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摘  要 
I 
摘  要 
增强现实技术把虚拟对象带入到用户的物理世界中，通过听、看、触摸虚拟信
息，来增强对物理世界的感知。教育领域的应用将推动增强现实技术普及。MXR公司
是国内增强现实解决方案提供商，业务重心是将增强现实技术与教育相融合，打造
增强现实移动互联网教育平台。目前平台上增强现实产品较多但用户量少且粘性不
够。如何运营好平台上的产品对增加流量、提高留存率将大有作用。本文主要研究
平台上一款增强现实产品的营销策略。 
本文的研究内容包括以下三方面: 
(1)回顾增强现实技术的发展历史，介绍增强现实技术的应用领域，归纳增强现
实技术在教育领域中的典型应用、消费者行为理论以及4P营销理论。 
(2)分析探讨MXR公司的发展阶段，增强现实移动互联网教育平台的特点及商业
模式，归纳总结平台上增强现实教育产品的适用性。 
(3)通过市场环境分析、消费者行为研究、4P分析即产品、渠道、促销、定价的
分析来研究认知卡产品的营销策划方案。 
运营产品要充分考虑市场环境、消费者购买行为，4P，运营好增强现实移动互
联网教育平台上的一款产品对增加该平台的用户量有着至关重要的作用，为中国数
字化成功转型提供有力的模板，也为推动“头戴式设备”(HMD)成为一个新的计算平
台做好准备。 
 
关键词：增强现实技术；消费者行为学；4P理论  
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Abstract 
III 
Abstract 
Augmented Reality brings virtual objects into a user's physical world to enhance the 
perception of the physical world, by listening, looking, touching virtual information. 
Augmented Reality which is applied in the field of education will be popular. MXR 
company is a provider of domestic Augmented Reality Solutions. They focus on the 
integration of technology and education to create Augmented Reality Mobile Internet 
Education platform. Currently the platform has more augmented reality products but less 
amount of users, who are sticky not enough. How to operate a good product on the 
platform will be of great effect on increasing traffic and improving retention. This paper 
mainly researches the marketing strategy of an augmented reality product. 
Contents of this paper include the following three aspects: 
(1) Recall the history of the development of Augmented Reality, introduce the fields 
of applications on Augmented Reality and summarize typical applications in the field of 
education on Augmented Reality, Consumer Behavior theory and the 4 P Marketing 
theory. 
(2) Analyze MXR company's development stage and characteristics and business 
model of Augmented Reality Mobile Internet Education platform , summarize the 
applicability of the educational products of Augmented Reality.  
(3) Study marketing planning of C product by analyzing the market environment, 
consumer buying behavior, product, place, promotion and pricing.  
Operations of product must fully cover the market environment, consumer buying 
behavior, 4P. Good operations of a product has a vital role for increasing the amount of 
users on Augmented Reality Mobile Internet Education platform B ,successful transition 
to digital in China and promoting " Head Mount Display " (HMD) as a new computing 
platform ready. 
Keywords: Augmented Reality; Consumer Behavior; 4P 
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第一章  绪论 
第一节 研究背景 
一、移动学习的普及 
从苹果发布第一代 ios 系统到谷歌发布第一代 android 系统，智能手机的日益普
及正在逐渐改变我们的生活。手机不仅可以实现无线上网功能，而且也可以装载越
来越多的移动社交、电子阅读的应用程序，这也使得传统的学习方式发生了翻天覆
地的变化，技术的普及使得泛在学习成为可能。目前在国内移动教育应用已覆盖 4.8
亿用户①。2015 年 3 月李克强总理在政府工作报告中提出让互联网与传统行业进行深
度融合②，创造新的发展生态将是未来重要的战略规划。 
二、增强现实技术逐渐成熟 
增强现实技术在早期是基于 PC 和头戴式显示器上，那时还难以普及。但现在不
同了，移动端增强现实技术得到迅速的发展。人们可以使用特定的应用程序，利用
手机摄像头功能来捕捉到现实场景的数据，同时叠加虚拟的数字信息来对现实做进
一步增强。谷歌和微软都加入了增强现实眼镜的竞争。增强现实技术是移动终端发
展的未来方向。教育领域的增强现实技术也经历了从 PC 到移动设备，从头戴式显
示器到手机液晶屏幕的发展。2012 年 4 月，谷歌发布的“谷歌眼镜”作为全新的移动
终端诞生，不仅使用了增强现实技术，还结合了骨传导、眼球追踪等一系列技术。
2015 年，微软 Hololens 全息眼镜发布，中国多款 AR 智能眼镜也在陆续发布。苹果
收购增强现实技术企业 Metaio，高通 Vuforia 业务也被 PTC 公司收购。2016 年-2018
年间，增强现实将迎来行业爆发性增长，成为大众关注的焦点和商业增长的新亮点。
2016 年，虚拟现实技术也写入十三五规划，作为虚拟现实技术中重要的分支增强现
实技术也提到日程。 
 
第二节 概念界定 
                                                     
① TalkingData 移动数据研究中心，2015 年移动互联网行业发展报告[M]  
②十二届全国人大三次会议政府工作报告[R] 
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一、增强现实技术 
增强现实（Augmented Reality，简称 AR），是一种通过摄像头对准图像或位置实
时识别的技术，它的目标是把虚拟世界叠加在现实世界并进行实时互动。它具备三
个特点：虚实叠加、三维呈现、实时互动。其核心在于实现用户在增强现实环境中
的沉浸式体验。 
二、虚拟现实技术 
虚拟现实（Virtual Reality，简称 VR）是一种可体验的计算机虚拟仿真系统。它
通过计算机生成一种模拟仿真的可交互的三维动态环境，使用户可以沉浸到该环境
中并与之交互。 
三、增强现实技术和虚拟现实技术的关系 
增强现实技术源于虚拟现实技术，是虚拟现实技术的重要分支，同时又高于虚
拟现实技术。虚拟现实是一种封闭式的虚拟体验，增强现实则不仅可以让用户看到
数字化虚拟信息，还可以让用户看到与虚拟信息相叠加的真实世界。虚拟现实让人
们沉浸在完全虚拟的世界，所以受到空间的限制，而增强现实让人们处在真实的世
界中，基本不受空间的限制，所以应用的领域更为广阔。 
第三节 研究内容 
本文主要从市场营销角度研究增强现实移动互联网教育平台的特点，以及如何
运营好该平台，打造良好的生态环境，帮助平台快速增加新用户，留住老用户，并
让新老用户变现。该文研究的价值在于通过对平台上一款产品的运营来探索平台的
生态环境。这不仅有利于为出版社数字出版转型升级找到可行之路，而且有利于为
平台商提供运营平台的新途径、新方法。 
第四节 论文框架 
本文会先介绍三部分内容，第一部分内容是对增强现实技术的背景，第二部分
MXR 公司基于该技术所搭建的移动互联网教育平台所处的阶段及特点，第三部分是
本文准备使用的营销工具——4P 理论。通过介绍上面的基础知识来进一步分析该平
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台所处的环境，结合消费者的对平台上产品购买行为的研究，4P 理论来研究如何运
营平台上的产品。
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